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ISERIOUS GAME: Paramentacgédo e Desparamentacédo do profissional que atua

na Assisténcia ao paciente com Covid-19, Um Relato de Experiéncia.

2Jheniffer Ferreira Dantas

3Leilian Cristina Pardo da Silva

RESUMO: O processo de Paramentagdo e desparamentacdo € de extrema importancia ao realizar
assisténcia de enfermagem ao paciente com diagnéstico de COVID-19, tal procedimento faz parte das
técnicas executadas pelo enfermeiro, e sé@o introduzidas na graduacéo através de aulas tedricas e
praticas, para isso o processo de ensino-aprendizado tem se flexibilizado, fazendo uso de recursos
tecnoldgicos para tornar ainda mais atrativo o aprendizado. Objetivo: Descrever a elaboracéo de um
serious game sobre o procedimento de paramentacdo e desparamentacdo do profissional que atua na
assisténcia de pacientes com COVID-19. Métodos: trata-se de uma pesquisa descritiva, exploratéria,
do tipo relato de experiéncia realizado por grupo de pesquisa interdisciplinar, com 0s cursos de
enfermagem e sistemas de informacdo. Resultados: criagdo de um serious game que contempla todas
as fases do processo de paramentacéo e desparamentacdo baseado nas normativas da Anvisa e
Ministério da Salde. Conclusao: Portanto percebemos que o trabalho interdisciplinar entre os cursos
de Enfermagem e Sistema de Informacao é uma importante estratégia para o ensino, no que tange a
formacao académica, treinamento e atualizacéo de profissionais da area da saude.

Palavras-chave: Enfermagem. Tecnologia. Ensino. Paramentacéo. Covid-19.

SERIOUS GAME: Dressing and Undressing of the professional who works in Patient Care with
Covid-19, An Experience Report.

ABSTRACT:The process of Paramentation and disparamentation is extremely important when perfor
ming nursing care to patients  diagnosed with COVID-19,  this procedure is part of the techniques
performed by the nurse, and are introduced in the undergraduate course through theoretical and practi
cal classes, for this, the teaching-learning process has become more flexible,
making use of technological resources to make learning even more attractiveto make learning even
more attractive.Objective: Describe the development of a serious game about the professional's
gowning and undressing procedureof the professional who works in the care of patients with COVID-
19.

Methods: this is a descriptive, exploratory,of the type of experience report carried out by an interdiscip
linary research group, with nursing courses and information systems

Results: creation of a serious game that includes all phases of the process of paramentation and dep
aramentation based on the regulations

Anvisa and the Ministry of Health. Conclusion: Therefore, we realize that interdisciplinary work betwe
en nursing and information system courses is an important strategy for teaching

with regard to academic training, training and updating of health professionals.

Keywords: Nursing. Technology. Teaching. Dressing. Covid-19.
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1. INTRODUCAO

A paramentacdo e desparamentacdo, definida como procedimento realizado para fins de
protecdo nos atendimentos aos pacientes que apresentam quadro clinico com potencial risco de
contaminac&o, seja por contato, goticulas ou aerossois, entre outros. E definida como troca de
trajes por vestimentas apropriadas, um EPI (Equipamentos de Protecédo Individual) direcionado
ao profissional de salde para assisténcia de qualidade, assim também como a desparamentacéo,
tido como momento de maior risco de contaminacdo do profissional, sendo a retirada das
vestimentas ap0s 0 uso. As normas técnicas sdo atualizadas regularmente, com o objetivo de

propiciar seguranca e descontinuagao de contaminagdo (ANVISA, 2020).

O uso destes EPIs para paramentacdo e desparamentacdo sao ilustrados e descritos por
procedimento operacional padrdo - POP’s e normatizado pela nota técnica
GVIMS/GGTES/ANVISA N° 04/2020-25/02/2021, orientando passo a passo visando a
seguranca no uso de cada EPI (capote, mascara N95, cirlrgica, PFF2, capacete de protecéo,
oculos, touca e luva) pois os profissionais que enfrentam casos suspeitos e confirmados de
COVID-19 tem como primeira barreira de defesa a paramentacdo e principalmente a
desparamentacdo correta, seguindo passos conforme a técnica. (BRASIL, 2020).

No inicio do ano de 2020, os profissionais da saude tiveram que se adaptar ao atual cenario
pandémico devido ao coronavirus SARS-CoV-2, que teve inicio em Wuhan na China no final
de 2019 no més de dezembro, intensificaram ainda mais a rotina de cuidados na prevencao de
contaminacdo profissional-paciente vice-versa, uma vez gque, a maior forma de transmissao, se
da por aperto de mao, gotas de saliva, espirro e tosse, contato com objetos ou superficies
contaminadas, tendo como desfecho clinico infecc¢des, patologias respiratorias, desde quadros
assintomaticos a quadros grave (BRASIL, 2020).

Lopes (2020) reafirma que neste cenario pandémico a assisténcia realizada ao paciente com
diagnodstico de COVID-19 tornou- se ainda mais cautelosa pelo motivo dos cuidados de
biosseguranca. Sendo o procedimento de paramentacdo e desparamentagdo o método de

controle mais adequado para prevenir a propagagdo da infeccdo no processo de assisténcia a
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salde, porém esta medida deve ser procedida na sequéncia correta tendo em mente 0 mesmo

protocolo, procedida pela lavagem das méos e limpeza do ambiente.

Os procedimentos de paramentacao e desparamentacdo fazem parte das técnicas executadas
pelo enfermeiro, sdo introduzidas na graduacéo através de aulas tedricas e préaticas, contudo, o
processo de ensino-aprendizagem tem se flexibilizado conforme as tecnologias presentes em
nosso meio. Assim para um melhor desempenho das habilidades, a existéncia de Tecnologia
Educacional Digital (TED) tem se tornado um meio de diversificacdo e agilidade para o
estudante (SILVEIRA & COGO, 2017).

Chaves et al. (2018) ressaltam que a educacao é uma estratégia basica para divulgacao de
informacdes sobre saude para as pessoas de uma forma féacil de entender, mas a maneira de
alcancé-la é essencial, a fim de atingir os objetivos desta estratégia Farias et al. (2015) referem
que foi somente a partir da década de 1940 que novos métodos educacionais foram introduzidos
em um contexto preventivo, recursos audiovisuais foram inseridos em grupos e liderancas

comunitarias que tiveram um impacto significativo sobre educacdo e préaticas de salde.

Segundo Silveira & Cogo (2017) muitos educadores e instituicdes educacionais consideram
0S recursos computacionais como a possibilidade do ensino moderno e os chamam de "novas
tecnologias”. No entanto, deve-se considerar que o uso da tecnologia por si s6 ndo garante uma
melhor aprendizagem, requer o desenvolvimento de atividades de ensino para conectar as
principais ag0es baseadas na autonomia com a realidade trabalhada com os alunos. Os autores
afirmam que o método de ensino flexibiliza o tempo e 0 nUmero necessario de vezes executadas
até o aperfeicoamento, também possibilita a pratica em qualquer espaco geografico. Ha diversos
recursos que dinamizam o aprendizado por TED, como jogos, videos interativos e hipertextos,

sendo necessario a conexdo wireless ou redes de internet para execugéo.

Os jogos permitem que o educador apresente novas situacOes e discuta as melhores
maneiras de solucfes, além da construcdo do conhecimento e treinamento da atividade
individual, oferecendo oportunidades de aprendizagem e mudancas de comportamento. A
diferenca entre jogos “sérious” e outros tipos de jogos ¢ o foco nos resultados de aprendizagem

especificos e o alcance de mudangas no desempenho. E um Jogo que tém um propésito
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especifico e oferece oportunidades de aprendizagem e mudanca de comportamento
(DOMINGUES ET AL, 2014).

A insercdo de jogos virtuais como novas ferramentas de ensino sdo importantes, pois,
desenvolvem habilidades dos académicos de enfermagem, como atencdo, interagcdo, memdria,
raciocinio logico, planejamento, tomada de decisdo, escolhas visuais, entre muitas outras.
Portanto, o desenvolvimento de um jogo sérious é de grande importancia, pois pode ser
utilizado para contribuir com a producéo de conhecimento nas areas educacionais voltadas para
a saude. O objetivo do estudo foi descrever a producdo de um game de simulacao virtual dos
procedimentos de paramentacdo e desparamentacdo do profissional de enfermagem que atua
com pacientes suspeitos ou confirmados com COVID-19.

2 METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo, como relato de experiéncia, elaborado de forma
interdisciplinar, entre os cursos de Enfermagem e Sistemas de Informacdo. As disciplinas
participantes foram o Projeto Integrador Bases da Enfermagem, do 5° periodo, e grupo de
estagio de Sistemas de Informacédo do Centro Universitario Sdo Lucas Ji-Parana, RO (UniSL).
O objetivo foi desenvolver um serious game intitulado “Nurse: simulacdo de técnicas”, de
forma a aplicar a tecnologia ao ensino, o “jogador” simulara técnicas que sao de competéncia

da equipe de enfermagem, ainda em execuc¢ado pelo Grupo de Pesquisa Nurse - GPN.

A disciplina de Projeto Integrador (PI) - Bases da Enfermagem tem como objetivo oportunizar
ao aluno do curso de enfermagem o desenvolvimento da competéncia de conhecer as bases de
Enfermagem (fundamentos basicos) e sua importancia para a atuacdo profissional, através do
desenvolvimento de um trabalho integrador, que promova interagcdo do aluno entre a teoria e
aplicabilidade do aprendizado em sua atuacdo profissional, a partir da aplicacdo dos
conhecimentos em situacgdes reais. A experiéncia vivenciada neste Pl foi a construcdo de um
jogo interativo (serious game) sobre a técnica de paramentacdo e desparamentagdo, no periodo
de 2019/2 a 2021/1.

Foram realizados encontros presenciais em sala de aula e laboratorio sobre as técnicas

executadas pelo enfermeiro, atividades em grupos de no maximo seis alunos, utilizados recursos
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como internet, computadores, mapas mentais, storyboards e videos. Além disso, houve
encontros com os alunos de enfermagem e sistemas de informacéo em seus ambientes de aulas
tedricas e préaticas. Vale ressaltar que mesmo apds o encerramento do semestre de ambas as
disciplinas, o projeto continuou, e, em 2020, em virtude da pandemia do COVID-19, os
encontros aconteceram de forma remota por video conferéncia (Google meet), resultando entéo,

na elaboracdo do serious game da técnica de paramentacdo e desparamentacao.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

N&o é novidade nos dias de hoje o crescente interesse pelos avancos tecnoldgicos, recursos
através da internet, como jogos eletrénicos, serious game vem sendo utilizado para tornar o
processo de ensino aprendizado mais significativo e motivador, além de potencializar as
habilidades. A aprendizagem baseada em games é considerada uma metodologia ativa, significa
ndo somente a modernizacdo da educacdo, mas, a0 mesmo tempo, atrai o aluno a buscar e ser
protagonista do seu conhecimento, interagindo, descobrindo resultados por experiéncia e
testando pensamentos criticos CARVALHO (2020).

O serious game foi nomeado “Nurse: simulacdo de técnicas”, e desenvolvido pelo Grupo de
Pesquisa Nurse (GPN), composto por estudantes da graduacdo de Enfermagem e Sistemas de
Informac&o, sob a coordenacdo de docentes das areas de Computacéo e Enfermagem, com uma
abordagem colaborativa, sob a dptica interdisciplinar. Enquanto os alunos e docentes de
Sistemas de informacdo trabalhavam na elaboracéo, ilustracdo e programacdo dos cenarios
simulando o ambiente hospitalar, bem como a funcionalidade do jogo, os docentes e alunos da
enfermagem empenharam-se na elaboragdo do conteudo, de forma que o intuito educacional
sobressaisse entre 0s recursos tecnolégicos aplicados. E importante ressaltar que o jogo é
disponivel para versdo offline através de computador, com perspectiva que em breve sera

desenvolvida versao online.

Foram realizados encontros semanais em sala de aula, no semestre de 2019/2, com turma
composta por 22 alunos de enfermagem, dividiu os grupos e temas a serem trab8alhados

(técnicas da enfermagem). Para auxiliar no desenvolvimento do jogo, os académicos de
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enfermagem produziram conteddo através de mapas mentais, storyboards e Protocolo
Operacional Padrdo (POPs), com base em manuais de boas praticas, protocolos, procedimentos
operacionais e artigos cientificos que foram aplicados no simulador, os académicos de Sistemas
de Informacéo praticaram o desenvolvimento do game como sistema, colocando em préatica a

modelagem tridimensional, programacéo e desenvolvimento de sistemas.

A estratégia de trabalho em grupo ja faz parte da metodologia dos PI’s (Projeto Integrador), 0
objetivo € promover interacdo entre os alunos e impulsionar as trocas de experiéncias.
RIBEIRO e SOUSSA (2019) também notaram em seus estudos que a estratégia de trabalho em
grupo na iniciagdo cientifica, com alunos e professores que pertenciam as areas da salde e
sistema de informacdo, obtiveram integracdo diferente entre saberes e coordenacao de acdes.
Os autores apontam os desafios e beneficios da estratégia de grupo, chamando a atencéo para
atividades de ensino relacionadas ao planejamento de metas e os direcionamentos necessarios

para o estabelecimento de relagGes internas e interpessoais.

No segundo momento, os alunos de enfermagem treinaram o passo a passo da técnica no
laboratrio e posteriormente gravaram videos com a sequéncia de paramentacdo e
desparamentacdo. O material tedrico e de midia subsidiou o desenvolvimento pratico do serious
game Nurse: Simulacdo de técnicas pelo curso de Sistemas de Informacdo. Para o

desenvolvimento do projeto foram realizadas pesquisas na area de computacao e da salde.

Através do jogo o académico e/ou profissional conseguira treinar o procedimento quantas vezes
for necessario, tendo em vista que sé concluira quando organizar o passo a passo da técnica na
sequéncia correta. Essa estratégia possibilitara maior repeticdo do procedimento,
potencializando o aprendizado, visto que o mercado de trabalho esta cada vez mais exigente
quanto as competéncias e habilidades dos profissionais.

Para NASCIMENTO et al, (2021) o conjunto de definicdo de serious game tem como
caracteristica tecnoldgica, utilizada através de computadores ou smartphones com finalidade
educacional de interagdo com respostas l6gicas e emocionais, familiarizando o usuario com

recursos tecnoldgicos e de multimidia.



A fim de atender e acompanhar o crescente mercado de trabalho, cuja exigéncia é um
profissional capaz de resolver problemas, DUQUE (2019) ressalta que a educacgdo na area da
salde passa por um processo de readaptacdo e discussdo, sendo necessario que as instituicbes
académicas nas seguintes areas, adaptem-se as novas estratégias de ensino, para que a formagéo
profissional em saude possa ser construida com autonomia para garantir a qualidade do
atendimento.

No ano letivo de 2021/1, apds o término da disciplina de PI, os académicos continuaram com o
GPN, porém, com o advento da pandemia do COVID-19, os encontros passaram a ser
realizados de forma remota pelo google meet para concretizarem o serious game em jogo,
através da criacdo do game através da ferramenta Unreal Engine 4 e o modelo Scrum de

desenvolvimento agil. Estdo apresentadas abaixo nas figuras as etapas do jogo.

Figura 1 - Tela inicial do Nurse Simulacao de Técnicas.

urse_ST Preview [NetMode: Standalone] (64-bit/Windows)
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Figura 2 - Tela de comando para iniciar a simulacao da técnica.

Nurse_ST Preview [NetMode: Standalone] vit/Windows)

avagem das maos

Ima pia para comegar

Figura 3 - Assistir o video do passo a passo da lavagem das méos.

Nurse_ST Preview [NetMode: Standalone] (64-bit/Windows)
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Figura 4 - Jogar: organizar o0 passo a passo da técnica de lavagem das maos.

Nurse_ST Preview [NetMode: Standalone] (64-bit/Windows:
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Figura 6 - Assistir o video explicativo sobre paramentacdo e desparamentacao.

Nurse_ST Preview [NetMode: Standalone] (64-bit/Windows)

Assista atentamente ao video ao lado.

Vocé vai precisar se lembrar dos passos
e seleciona-los na ordem correta.

Quando estiver pronto(a), clique em "Comegar”.




Figura 8 - Jogar: Organizar a sequéncia correta da Desparamentagéao.

Nurse_ST Preview [NetMode: Standalone] (64-bit/Windows)

A criacdo de um ambiente tecnoldgico para pratica de atividades proporciona ao aluno a
oportunidade de repetir inUmeras vezes o mesmo procedimento, permitindo que sejam
visualizados os erros e com isso aprimorem a técnica, deixando o jogador ainda mais seguro na
execucdo na pratica, e consequentemente diminuindo o risco de erros, resultando em maior
seguranca tanto para o paciente quanto para o profissional. Capacitar os alunos de enfermagem
com conhecimentos e habilidades que reflete no desenvolvimento pratico e seguro a fim de
atender de forma eficaz as necessidades dos pacientes (SILVEIRA e COGO, 2017).

A tendéncia da metodologia de ensino serious game tende a crescer nos proximos anos, tendo
ja muitos estudos comprobatorios baseados em TED (Tecnologia Educacional Digital), um
destes é o serious game: Cuidando Bem, com objetivo de préatica de alunos para a seguranga do
paciente, onde os resultados iniciais de testes do protétipo, foram positivos como recurso

educacional de apoio ao ensino de seguranca do paciente. (DOMINGUES et al, 2016).
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Assim as Atividades de educagéo digital s&o fundamentais para chamar a atengéo, direcionando
seu publico-alvo de maneiras diferentes, especialmente o publico da geracdo digital, estudantes
que se habituaram a usar a tecnologia, tendo preferéncia por inovacGes tecnoldgicas para
auxiliar no processo de aprendizagem, quando comparada aos métodos tradicionais, como

livros e artigos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Nurse: simulacao de técnicas, é relevante para o treinamento, pois tem como principal
objetivo, o desenvolvimento do serious game, através de estudos, manual e protocolos obtidos
com sucesso, além de interagir alunos de cursos distintos, Enfermagem e Sistema de
Informacdo, contribuindo cada qual com teorias e desenvolvimento, tendo como produto

serious game, que ainda se encontra em fase de testes;

Consideramos que a técnica de paramentacdo e desparamentacdo unificada ao serious game,
torna ainda mais atrativo no aprendizado e treinamento deste procedimento, pois 0 passo a passo
do jogo desperta o interesse em acertar as sequéncias corretas, além de repetir inimeras vezes,

tendo como resultado conhecimento e fixacéo da técnica.

E importante ressaltar a relevancia do projeto <> Nurse: simulagio de técnicas’’ e concluir que
0s recursos tecnoldgicos podem e devem ser inseridos nas praticas de ensino em Enfermagem
para contribuicdo do processo de aprendizagem, na inovagcdo e promocdo da
interdisciplinaridade, aprimorando habilidades e conhecimentos aos usuérios do game.

Percebemos que serious game € uma metodologia de ensino que vem sendo inserida para
praticas, permitindo de forma lddica o aprendizado, porém as metodologias deste tipo de ensino
ainda s&o restritas, pois esta abordagem metodologica estd sendo inserida aos poucos, pela
complexidade no desenvolvimento e ainda vem se mantendo a aplicacdo de metodologias

tradicionais.

Agradecemos a todos os académicos dos cursos de Enfermagem e Sistemas de Informacao, bem

como o0s docentes envolvido no GPN, que mesmo em meio a dificuldades de recursos,
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